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شود و به وسیله بازی است آید با بازی آشنا میانسان از زمانی که به دنیا می
های ها در دنیای امروزه به شیوهگیرند و بازیها را یاد میمهارتکه خیلی از 

های ویدئویی است های پرطرفدار، بازیشود. یکی از شیوهمتعددی انجام می
های ورزشی نیز بسیار پررنگ است. از این رو که در این بین سهم بازی

ای نههای رایاهدف مقاله این است که مدل مفهومی گرایش جوانان به بازی
ورزشی را مشخص کند. ابتدا به وسیله نظریه داده بنیاد و شیوه کدگذاری 

نفر از متخصصانی که در این حوزه فعالیت  32گلیزر از طریق مصاحبه با 
اند های آنلاین داشتهاند، دانشجویان تربیت بدنی که سابقه بازیعلمی داشته

اعتیاد به "مقوله  1های ورزشی کد گذاری انجام شد و و مدیران کلوپ
و  "گروه کانون"، "هیجان"، "حس رقابت"، "تصویرسازی ذهنی"، "بازی

ای های رایانهبعنوان دلایل اصلی گرایش جوانان به بازی "حس برتری"
ورزشی به دست آمد. سپس مدل مفهومی رسم شد. برای تائید مدل 

تحقیق  ای طبق نتایجمفهومی برخواسته از نظریه داده بنیاد، پرسشنامه
ای های رایانهساخته شد و بین افرادی که حداقل یک بار تجریه بازی

ورزشی را داشته اند، به شیوه نمونه گیری در دسترس به صورت الکترونیکی 
پرسشنامه جمع آوری و تکمیل  931و حضوری توزیع گردید که در مجموع 

مورد آزمون  مدل مفهومی 2گردید. با استفاده از نرم افزار پی ال اس نسخه 
قرار گرفت که نتایج حاصل از تحلیل عامل تاییدی، مدل مفهومی را تائید 

های شناسایی شده بحث گردید و یشنهاداتی کرد. در نهایت پیرامون مقوله
برای تحقیقات آتی در جهت راهکارهایی برای استفاده مفید و مناسب برای 

 جوانان ارائه شد.
 

 ها واژهکليد 
 ای ورزشی، جوانان، نظریه داده بنیادههای رایانبازی

Man is introduced to the game since being born and by 

the game, which learns a lot of skills and games in the 

world today are done in many ways. One of the most 

popular ways to play video games is to sports games.  

Therefore the purpose of this article is designing a 

Conceptual Model of Young People's Attitudes toward 

Sporting Computer Games. First, by means of the 

Grounded theory of the foundation and the method of 

encoding the Glazer, through an interview with 23 
experts in this field of scientific activity, Physical 

education students who had a history of online games 

and sport clubs executives, coded. 6 The category of 
"addiction to the game", "mental imagery", "sense of 

competition", "excitement", "club group" and "sense of 

excellence" were the main reasons for young people to 

play computer games. Then a conceptual model was 

drawn. To confirm the conceptual model derived from 

the Grounded foundation theory, a questionnaire was 

developed based on the results of the research and 

among those who at least once experienced computer 

games, they were distributed electronically and in person 

in a sampling compartment. A total of 120 
questionnaires were collected and completed. The 

software version 3 of the conceptual model was tested 

using the software, which validated the results of the 

confirmatory factor analysis, conceptual model. Finally, 

around the categories discussed and suggestions for 

future research on ways to be useful for young people. 
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 همقدم
گذشته و گذر از جامعه  تحولات صورت گرفته در سالیان

های زندگی صنعتی به جامعه اطلاعاتی، بسیاری از عرصه
بشری را نیز دستخوش تغییر کرده است. در واقع تحولات 

های صورت گرفته در ساخت فنآوری های جدید عادات و شیوه
ها و اند. ساخت رایانهها را نیز به تغییر وا داشتهزیستی، انسان
باطی و اطلاعاتی در اواسط سده پیشین های ارتدیگر فناوری

های مختلف علمی، صنعتی همچنان که تاثیر فراوانی بر عرصه
های فرهنگی جوامع به خصوص اند؛ در عرصهو ... گذاشته

های اند و شیوهفرهنگ فراغت آنها نیز تاثیر بسزایی داشته
جدیدی را در گذراندن اوقات فراغت انسان ها پدید آورده اند 

 انقلاب عصر را سوم (. هزاره11، 9213نبر و همکاران، )فرما

 دانش، انفجار و تحقیق دوره دیجیتالی، و ایرایانه اطلاعاتی،

 که حاضر عصر اند. به راستینامیده نظایر آن و دهکده جهانی

 با را زندگی نوینی از شیوه است نامیده سوم موج آن را تافلر

 الکترونیک کلبه را آن توان،می که نوین نهادی بر و آورده خود

 آحاد میان در اطلاعات فنآوری سریع نفوذ. است مبتنی نامید،

 سریع تحولات. است شده آنان زندگی شیوه تغییر موجب مردم

 اطلاعاتی فنآوری و مولد فنآوری از اعم فنآوری کاربرد از ناشی

 به وجود شگرفی را در مسائل گوناگونی بشر تغییرات زندگی در

 و زندگی روند در سزاییبه تأثیرات تغییرات، و این است آورده
است )صفاریان و همکاران،  گذاشته جهان سراسر در مردم کار

9213 ،7.) 

یکی از این تغییرات به وجود آمده، سبک زندگی افراد است 
های مختلف و گرایش آنها به مسائل مختلف و وجود جایگزین

(. به عنوان مثال در دنیای 739، 3111، 9است )چرنی و لندن
مدرن امروزی، افراد مشتاق به ورزش برای تخلیه هیجان و 

کنند و بسیاری تجربه ورزش فقط به صورت سنتی ورزش نمی
از مشتاقان به ورزش که به هر دلیلی توانایی ورزش کردن را 

ای ورزشی نیاز خود را های رایانهتوانند از طریق بازیندارند می
ای، های رایانهترین انواع بازییکی از محبوب ارضا کنند.

های مختلفی های ورزشی فوتبال است که هر ساله لیگبازی
ی دهندهشود که نشاندر سطح ملی و بین المللی برگزار می

، 3گستردگی آن در بین جوامع مختلف است )گریوز و همکاران
 وانعن به ایرایانه هایبازی اخیر هایسال (. در112، 3112

 تصویری و صوتی هایرسانه سایر کنار در پدیده اجتماعی یک

 ملی ارتباطی هایفنآوری گیرچشم رشد دلیل به دنیای امروز در

 خود را مخاطبان ترینعمده حیرت انگیز، هایو جاذبه با کشش

                                                                      
1  Cherney and London 

2  Graves et all 

 ها نهبازی است. این کرده انتخاب نوجوانان و کودکان میان از

 به خود را قشر این فراغت اوقات از توجهیقابل بخش تنها

 انجام به باید آنان که اوقاتی را بلکه است، داده اختصاص

 نیز را دهند اختصاص جمع خانواده در حضور یا درسی تکالیف

(. بازی، فعالیت 42، 9213است )شاوردی و شاوردی،  دربرگرفته
های ثابت زمان و مکان، یا اشتغال  داوطلبانه که در محدوده

با قواعدی که آزادانه پذیرفته شده، اما مطلقا الزام آور مطابق 
نیستند، با هدفی در خود انجام شده و با احساس تنش، لذت و 
آگاهی از متفاوت بودن آن با زندگی روزمره همراه است 

های ویدئویی نه تنها (. بازی319، 3111، 2)ویترفورد و شارمن
ک نوع تجربه است شوند: بازی یشوند، بلکه تجربه میبازی می

های تواند در ارتباط با آنچه دامنهو علاوه بر این، این تجربه می
بازی هایی با "توان در ای دارد، مرتبط باشد. این را میجداگانه

مشخص کرد. به عنوان مثال،  "مضمون بازی ورزشی
از مدیریت مباحث فوتبال و  1سایت خود( در وب3199)4آدی

ای سی که یک بار تجربه بازی رایانهواژه بازی، نوشت: هر ک
العاده به آن اعتیاد پیدا کند تواند فوقورزشی را داشته باشد، می

کند بازی ( بیان می3191(. کراوفورد )3192، 1)موریل و کرافورد
های ورزشی، به طور صریح، یک لینک ای مانند بازیرایانه

. به این ای استی ورزش در قالب بازی رایانهمستقیم و ساده
ای ورزشی به طور معمول به عنوان های رایانهمعنا که بازی

شوند. ارتباط سازی ورزشی به طور مستقیم درک مییک شبیه
های ویدئویی و اینکه آیا بازی های پیچیده بین ورزش و بازی

ویدئویی باید به عنوان یک ورزش در نظر گرفته شود، توسط 
قرار گرفته یا حداقل مورد  بسیاری از نویسندگان مورد بررسی

(، 3111) 2(، تیلور3112) 7توجه قرار گرفته است، از جمله هاچینز
( و قطعا این بحثی است که در 3193)1( و ویرتوسکی3193)

( 3192و همکاران ) 91های گذشته حل نشده است. نوجیمادهه
دانند؛ فعالیتی که ورزش را اساسا فعالیت اوقات فراغت مینیز 

عناصر بازی اشاره دارد. با این حال، به طور کامل  به شدت به
بنابراین، تا حدودی دشوار است نیست.   "بازی"معادل 

ای به عنوان یک ورزش تعریف کرد، آن هم های رایانهبازی
زمانی که توافق کمی نسبت به تعریف این دو وجود دارد. 

 ر بنابراین برای درک اینکه آیا یک بازی نقش ورزش دارد یا خی

                                                                      
3 Witheford, Sharman 

4 Adi  
5 http://sportskeeda.com 

6 . Muriel and Crawford 

7  Hutchins 
8  Taylor 

9 . Witkowski 

1� Nojima 
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 تعریف ورزش .6شکل

 
های به تمامی گونه ورزشباید به مفهوم ورزش دقت شود. 

کنندگان آن شود که شرکتفعالیت فیزیکی بدن گفته می
صورت منظم و سازمان یافته یا گاه به گاه در آن توانند بهمی

آن برای بهبود تناسب اندامشان یا فراهم شرکت کنند و از 
(. 1، 3192، 99و تفریح بهره ببرند )پری سرگرمی آوردن

( ورزش را با ترکیب مفاهیم 3192همچنین نوجیما و همکاران )
و رقابت، تعریف کردند که رابطه بین بازی و مانند بازی، ساختار 

( و 3192رسم شده است. طبق تعریف پری ) 9ورزش در شکل 
ای ورزشی را با های رایانه( بازی3192نوجیما و همکاران )

کند و توجه به اینکه موجبات سرگرمی و تفریح را فراهم می
 توان از اجزای ورزش نامید.همچنین یک نوع رقابت است، می

های مهم ها زمینهای، ورزشهای رایانهنقطه نظر بازی از
های جدید هستند. علاوه بر این، چندین بازی برای ایجاد بازی

تری هستند، مردم را کامپیوتری که دارای تکنولوژی پیشرفته
هایی را با مقدار مشخصی از سازد تا چنین بازیقادر می

یوتری به عنوان های بدنی بازی کنند. بازی های کامپفعالیت
آوری که مردم را به ورزش کردن انگیزه دهد، تمرکز یک فن

اعتقاد بر این است که این تکنولوژی می تواند باعث  کند ومی
انگیزه افراد برای فعالیت جسمانی شود )ریچارد و گراهام، 

ها بخشی جدایی ناپذیر از (. از همین نظر بازی131، 3191
ی ممکن است بگویند ضروری زندگی همه هستند؛ برخی حت

(. به همین دلیل است که 2، 3192و همکاران،  93است )بوکرز

                                                                      
11  Parry 

12. Buckers 

آورند که ای ورزشی روی میهای رایانهجوانان زیادی به بازی
، 3197، 92ممکن است ورزشکار باشند یا نباشند )لبلنک و چاپوت

ای شده های رایانهی بازی(. تحقیقات متعددی در زمینه322
شان نشان دادند که ( در تحقیق9212د و همکاران )است. نیازدا
ای و سبک زندگی دانش آموزان رابطه های رایانهبین بازی

ای باعث های رایانهدار و معکوسی وجود دارد که بازیمعنی
تری نسبت به سبک آموزان عملکرد ضعیفشود دانشمی

زندگی خود مانند سلامت جسمانی، ورزش و تندرستی، کنترل 
و تغذیه و سلامت روانشناختی داشته باشند. گروزر و  وزن

های ( که در مقاله خود به ارتباط بین بازی3117) 94همکاران
درصد از  1/99ای و اعتیاد به آن پرداختند و دریافتند فقط رایانه

  شرکت کنندگان علائم اعتیاد به بازی را داشتند. 
های اشتراک نقطهبا همه تعاریف و توضیحاتی که در مورد 

ای گفته شد اما دلایل گرایش افراد به های رایانهورزش و بازی
ای های رایانهاین دو با یکدیگر تفاوت خواهد داشت. بازی

ورزشی مخصوصا فوتبال اغلب به دلیل تجربه مثبت از سوی 
به ندرت این چیزی است که به درک  شود، اماافراد بازی می

ی و جزئیات آن کمک کند. از این رو اهای رایانهبهتر بازی
هدف این مقاله به دنبال درک تجربیات و دلایل گرایش 

ای ورزشی به عنوان یک مدل و های رایانهجوانان به بازی
ای ورزشی است و به طور های رایانهابزاری برای درک بازی

ویژه این تحقیق به دنبال این است که خلا موجود در تحقیقات 

                                                                      
13. LeBlanc and Chaput 
14.  Grüsser et all 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%B1%DA%AF%D8%B1%D9%85%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%B1%DA%AF%D8%B1%D9%85%DB%8C
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Gr%C3%BCsser%20SM%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=17474848
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ای پرداخته بودند را کامل کند و های رایانهبازیقبلی که به 
ها و ها، تفاوتای برای تحقیقات بیشتر در مورد شباهتزمینه

ای ورزشی نسبت های رایانهرویکردهای گرایش جوانان به بازی
 به ورزش بپردازد.

 

 پژوهششناسی روش
در تحقیق حاضر برای دستیابی به یک مدل مفهومی جامع در 

ای ورزشی های رایانهگرایش جوانان به بازی خصوص دلایل
مراحل زیر طی شد. ابتدا از نظریه داده بنیاد استفاده شد. این 
روش جهت به دست آوردن داده های پر محتوا و در جهت 
آشکارسازی  فرآیندهای اجتماعی نهفته در تعاملات انسانی به 

به  رود و پژوهشگر به تولید فهمی از یک فرآیند کهکار می
موضوعی واقعی مربوط است، مبادرت می ورزد )دانائی فرد و 

(. نظریه داده بنیاد با پارادایم های متعدد و 9219همکاران، 
گیرد که برداری قرار میرویکردهای گوناگونی مورد بهره

مند، مهمترین آنها عبارتند از: رویکرد استراوس کوربین یا نظام
کرد ساختارگرایانه. این پژوهش رویکرد گلیزر یا بر آینده و روی

رویکرد برآینده و یا همان رویکرد گلیزری را دنبال نموده است 
تر و متنوع تری را جهت چرا که این رویکرد الگوهای گسترده

دهد. در واقع این رویکرد به جای تحمیل تلفیق داده ها ارائه می
کند و ها کنکاش میها را از بطن دادهها، نظریهنظریه به داده

نسبت به دو رویکرد دیگر غیر ساختاریافته است )حمید و 
(. شیوه کدگذاری گلیزر شامل 112، 3193، 91همکاران

  92و کدگذاری نظری 97، کدگذاری محوری91کدگذاری باز
( که از طریق این شیوه و 21، 3112، 91باشد )گلیزرمی

ها مدل نهایی ترسیم شد. در مرحله دوم تحقیق برای مصاحبه
ای د مدل مفهومی برخواسته از نظریه داده بنیاد، پرسشنامهتائی

طبق نتایج تحقیق ساخته شد و پس از تائید روایی محتوایی و 
پایایی در اختیار نمونه دوم تحقیق قرار گرفت. مراحل دستیابی 

باشد. می 3و تایید مدل مفهومی طراحی شده به شرح شکل 
کاربردی است که  هایاین پژوهش از نظر هدف از نوع پژوهش

به شیوه آمیخته )کیفی و کمّی( انجام شد. ابتدا از طریق 
ای تحقیق های رایانهمصاحبه با متخصصانی که در زمینه بازی

انجام دادند، دانشجویان تربیت بدنی که در مسابقات آنلاین 
اند و مدیران ای ورزشی شرکت  فعال داشتههای رایانهبازی

دهند، ای ارائه میهای رایانهات بازیهای ورزشی که خدمکلوپ
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آوری گردید؛ دلیل انتخاب دانشجویان اطلاعات جمع
بدنی به سبب درک بیشتر از هیجانات مربوط به تربیت
های مذکور و همچنین داشتن تجربه ورزش نیز بود. در بازی

این قسمت از روش نمونه گیری گلوله برفی استفاده شد تا داده 
ی رسید و همانطور که ذکر شد روش ها به اشباع نظر

آوری اطلاعات در این قسمت به وسیله مصاحبه جمع
ها به صورت ساختار یافته بود که بیش از نیمی از مصاحبهنیمه

ها به علت در دسترس نبودن نمونه حضوری و برخی از مصاحبه
 32های مجازی انجام شد که در مجموع تحقیق توسط شبکه

ها به اشباع نظری رسیدند. در این داده مصاحبه انجام شد تا
قسمت از نظریه داده بنیاد و شیوه کدگذاری گلیزر استفاده شد. 

های کیفی، مدل مفهومی گرایش بعد از تجریه و تحلیل داده
ای ورزشی ترسیم شد. سپس برای های رایانهجوانان به بازی

ای مهتائید مدل مفهومی برخواسته از نظریه داده بنیاد، پرسشنا
طبق نتایج تحقیق ساخته شد. برای تائید روایی محتوایی 
پرسشنامه از نظرات متخصصان مدیریت ورزشی استفاده شد و 
پس از تائید روایی محتوایی، پرسشنامه توزیع گردید. همچنین 
برای تائید پایایی پرسشنامه از ضریب آلفای کرونباخ استفاده 

نده پایایی بالای بود که نشان ده 29/1شد که برابر با 
پرسشنامه بود. جامعه آماری تحقیق شامل افرادی بود که 

ای ورزشی را داشته اند های رایانهحداقل یک بار تجربه بازی
به شیوه نمونه گیری در دسترس به صورت الکترونیکی و  که 

آوری پرسشنامه جمع 931حضوری توزیع گردید که در مجموع 
مورد آزمون و تجزیه و تحلیل  و تکمیل گردید که این تعداد

یابی معادلات ساختاری با استفاده از نرم مدل . ازقرار گرفت
به دلیل عدم نیاز به نرمال  2افزار اسمارت پی.ال.اس نخسه 

های با گویه های کمتر ، ها ، امکان حل مدلبودن توزیع داده
 افزارهای موجودهای کمتر  نسبت به  سایر نرماستفاده از نمونه

 (.941، 3199. 31استفاده شد )هیر و همکاران

 

 پژوهشهای یافته
همانطور که ذکر شد در این پژوهش از نظریه داده بنیاد و شیوه 
کدگذاری بر آینده یا گلیزر برای طراحی مدل مفهومی دلایل 

ای ورزشی استفاده شد. داده های رایانهگرایش جوانان به بازی
گام مورد تحلیل قرار گرفت  2های حاصل از مصاحبه در طی 

 که به شرح زیر می باشد.

 

                                                                      
20  Hair et all 



 621 بنیادای ورزشی با استفاده از نظریه داده های رایانهطراحی مدل مفهومی گرایش جوانان به بازی :و همکاران احمد نظری ترشیزی 

 

 مراحل اجرای تحقیق .2شکل 

 

 کدگذاری باز
بر اساس رویکرد گلیزر، کدگذاری باز تا زمانی انجام می شود 

نمودار شود، تا بدین ترتیب در  39که اثرات ظهور مقوله محوری
مرحله بعدی یعنی مرحله کدگذاری انتخابی، کد گذاری بر 
اساس این مقوله هدایت شود. برای کدگذاری باز، باید به 
صورت آگاهانه به جستجوی متغیر محوری پرداخت و از 

در این مرحله برخوردار بود که گلیزر در این  33حساسیت نظری
ند: همانطور که محقق به طور مداوم کرابطه چنین عنوان می

کند، کدهای متعددی را ایجاد پیشامدها و مفاهیم را مقایسه می
که حواس خود را نسبت به یک یا دو کد می نماید، در حالی
کند و محقق در جستجوی تم های اصلی محوری، جمع می

(. با توجه به مطالب ذکر شده، اثرات مقوله 9172است )گلیزر، 
 س از کدگذاری مصاحبه یازدهم پدید آمد.  محوری، پ

 

 کدگذاری انتخابی
کدگذاری انتخابی با ظهور مقوله محوری در مرحله کدگذاری 

ها حول این مقوله شود. در این مرحله کدگذاریباز، آغاز می
ها، کدگذاری حول گیرد. بنابراین در ادامه مصاحبهصورت می

کدگذاری باز، صورت مقوله محوری استخراج شده در مرحله 
آمده در این کدها و مفاهیم به دست 9گرفت. جدول شماره 

کند. البته باید ذکر کرد که در این جدول مرحله را آشکار می
فقط به عناوین کدها اشاره شده و فراوانی هر یک از این کدها 

 با یکدیگر تفاوت دارد.

 

 کدگذاری نظری
ی یک الگوی سیلهاین مرحله کدگذاری، ترکیب مفاهیم به و

 (. کدهای نظری از3119، 32دهد ) لوکیارتباطی را نشان می
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ها در مرحله مفاهیم و نمونه کدهای حاصل از تحلیل داده. 6جدول 

 کدگذاری انتخابی

 مفهوم کد

 عادت کردن به بازی
 عصبی بودن در صورت بازی نکردن

 های بازیشرطی شدن برای مراجعه به کلوپ
 در هنگام بازیعدم کنترل زمان 

های بازی علی رغم تمایل شدید به ماندن در کلوپ
 بازی نکردن

 های بازی تخصیص پول کافی برای بازی کردن در کلوپ

اعتیاد به 
 بازی

 حس رهبری کردن تیم مورد علاقه خود
 خیال پردازی

 گزارشگری کردن در حین بازی
 عدم توانایی بازی در واقعیت و ارضای آن از این طریق

صویرسازی ت
 ذهنی

 ادعای زیاد در بازی
 های نقدی و جایزه در مسابقات رسمیپاداش

 کل کل های دوستانه
 شرطی بازی کردن
 مسابقات آنلاین 

 حس رقابت

 های بازیعدم تکرار نتایج و شیوه
 عدم اطمینان در هنگام بازی

 هیجان بالا به دلیل طراحی گرافیکی بالا 
 هنگام بازیاحساس هیجان خود ورزش در 

 تخلیه انرژی در هنگام بازی

 هیجان

 تشویق دوستان
 های بازیهای بازی در کلوپوجود گروه

 احساس تعلق به گروه دوستی
 طرد شدن از طرف دوستان به دلیل بازی نکردن

 کانون گروه

 حس قدرت 
 افزایش حس اعتماد به نفس

 القای حس آرامش
 لذت تصاحب و مالکیت

 و تاکتیک های ورزشیها یادگیری مهارت
 افزایش اطلاعات ورزشی 

 حس برتری
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 ها در کدگذاری نظریمدل مفهومی حاصل از تحلیل داده .3شکل

 
شوند که مقولات را در جهت یک های انتزاعی تشکیل میمدل

(. گلیزر برای تلفیق 3111 ،34کند )گلیزر و هننظریه تلفیق می
خانواده از کدهای نظری را به عنوان  92کدهای حقیقی، 

کند. وی الگوهایی برای ترغیب کدهای حقیقی معرفی می
ای از بدون ارائه یک الگوی شماتیک مشخص، به مجموعه

توانند در تلفیق کند که هر یک از آنها میها اشاره میواژه
به عبارت دیگر وی در اشاره به کدهای حقیقی، راهنما باشد. 

های کدگذاری بدون معین کردن نحوه پیوند هر یک از خانواده
گذارد تا خود اقدام به تلفیق کدها ها، محقق را آزاد میمیان واژه

و مدل سازی نماید. در این پژوهش با تلفیق مقولات به دست 
و گیرد قرار می« 31خانواده کدگذاری نوع»آمده، مدل تحقیق در 

 به صورت زیر ترسیم شد. 
در ادامه برای تائید مدل مفهومی برخواسته از نظریه داده 

ای طبق نتایج تحقیق بنیاد به شیوه کدگذاری گلیزر پرسشنامه
ساخته شد و در اختیار افراد نمونه تحقیق که شامل تمامی 

ای ورزشی های رایانهافرادی بود که حداقل یک بار تجریه بازی
 اشد. را داشته ب
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 -برای آزمون مدل تحقیق، از مدل سازی مسیری
ساختاری استفاده شده است. این روش، مدلی آماری برای 
بررسی روابط خطی بین متغیرهای تحقیق و سؤالات پرسشنامه 

ساختاری تکنیک  -است. به عبارت دیگر مدل سازی مسیری
آماری قدرتمندی است که مدل اندازه گیری و مدل ساختاری را 

یک آزمون آماری همزمان ترکیب می کند. به منظور بررسی  با
تحلیل عاملی تاییدی باید چند عامل باید در نظر گرفته شود. 

ضعیف، بین  2/1ابتدا بارعاملی هر مولفه است مقادیر کمتر از 
شود که در به بالا خوب تفسیر می 1/1متوسط و از  1/1تا  2/1

 1/1نها بالاتر از گزارش شده است که بار عاملی آ 4شکل 
برای ارزیابی مدل درونی یا شود و باشد و خوب تفسیر میمی

های متعددی وجود دارد که از جمله مدل ساختاری، شاخص
( اشاره کرد. ضریب تعیین یک 2Rتوان به ضریب تعیین )می

 زا می باشد.معیار اساسی برای ارزیابی متغیرهای مکنون درون
به  PLSهای مسیری در مدل 13/1و  92/1برابر   2Rمقادیر 

 .(3193، 31هنسلر شود )ترتیب ضعیف و قابل توجه توصیف می
، ضریب تعیین برای تمام متغیرهای 3بر اساس نتایج در جدول 

 زا مقدار قابل قبول است که کیفیت مدل ساختاری را درون
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 ای روایی و پایایی سازه تحقیقبررسی شاخص ه .2جدول 

 پایایی ترکیبی آلفای کرونباخ ضریب تعیین سازه
مجذور واریانس استخراج شده 

AVE 
 14/1 23/1 71/1 19/1 اعتیاد به بازی

 17/1 71/1 73/1 11/1 گروه کانون

 11/1 21/1 2/1 41/1 هیجان

 11/1 19/1 21/1 14/1 حس برتری

 14/1 21/1 72/1 19/1 حس رقابت

 19/1 22/1 71/1 1/1 تصویرسازی ذهنی

 17/1 21/1 29/1 __ گرایش به بازی

 

 روایی واگرا به روش فورنل لارکر .3جدول

 متغیر
اعتیاد به 

 بازی
 حس رقابت حس برتری هیجان گروه کانون

تصویرسازی 

 ذهنی

گرایش به 

 بازی

       73/1 اعتیاد به بازی

      29/1 31/1 گروه کانون

     7/1 43/1 24/1 هیجان

    74/1 32/1 12/1 41/1 حس برتری

   72/1 31/1 23/1 42/1 43/1 حس رقابت

  77/1 49/1 92/1 39/1 14/1 19/1 تصویرسازی ذهنی

 71/1 27/1 31/1 23/1 21/1 43/1 21/1 گرایش به بازی

 

 برآورد پارامترهای مدل ساختاری .4جدول 

 شاخص افزونگی شاخص اشتراکی متغیر

 39/1 44/1 اعتیاد به بازی

 2/1 47/1 گروه کانون

 37/1 11/1 هیجان

 24/1 11/1 حس برتری 

 22/1 14/1 حس رقابت

 37/1 41/1 تصویرسازی ذهنی

 __ 17/1 گرایش به بازی

   

 
 

گیری، برای برازش مدل اندازه 37در نهایت از شاخص اشتراکی
برای برازش مدل ساختاری  و از نیکویی  32از شاخص افزونگی

شود. شاخص گیری می( برای برازش کلی اندازهGOFبرازش )

                                                                      
27 . Communality  
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زا )متغیر ملاک( محاسبه افزونگی فقط برای متغیرها درون
گردد و مانند شاخص اشتراکی باید مقدار آن مثبت باشد. در می

را به عنوان  21/1و  31/1، 19/1ری سه مقدار های آماکتاب
اند معرفی نموده GOFمقادیر ضعیف، متوسط و قوی برای 

 (.3191)چین، 
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 مدل مفهومی در حالت تخمین استاندارد .4شکل 

 
ائید های بالا مدل مفهومی تحقیق تبا توجه به یافته

 شود.می

 

 پژوهشهای تحلیل یافته
ی محوری را نشان داد. مقوله 1ها های حاصل از مصاحبهداده

های نمایان شد. اعتیاد به بازی "اعتیاد به بازی"ابتدا مفهوم 
ی این مسئله است که جوانان زیادی دهندهای ورزشی نشانرایانه

انجام دهند اما ها را به دلایل متفاوتی ممکن است این نوع بازی
در مرور زمان به آن اعتیاد پیدا کنند و یکی از دلایل اصلی آنها 

من باید بازی "برای بازی شود. زمانیکه جوانان از عباراتی مانند 
من به بازی کردن عادت کردم و "، "کنم وگرنه چیزی کم دارم

ی این مسئله دهندهو ... نشان "اگه بازی نکنم حس خوبی ندارم
( تحقیقی در مورد 3191و همکاران ) 31همین رو چن است. از
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های گوشی هوشمند پرداختند و مسئله اعتیاد افراد معتاد به بازی
های مختلف بازی را به اثبات رساندند به بازی را در سایر کنسول

که با نتایج تحقیق حاضر همپوشانی دارد. دومین مقوله که 
مختلف با  بود. افراد "تصویرسازی ذهنی"شناسایی شد 

پردازند. برخی ممکن است خود می های مختلفی به بازیذهنیت
را جای بازیکن محبوب بگذارند، برخی ممکن است حس 
مدیریت و مربیگری یک تیم به آنها دست بدهد، افرادی ممکن 
است در حین بازی گزارشگری کنند و از این طریق از بازی لذت 

موارد ذکر شده آنچه مهم است ببرند و از این قبیل موارد. در همه 
کند حس خیالی افراد به بازی است که آنها را مجاب به بازی می

ای داشتند. همین حس و تقریبا تمام افراد به این موارد اشاره
های خیال پردازی و تصویرسازی افراد است که شرکت

هایی را بسازند سازی و کنسول را مجاب کرده است تا بازیبازی
عیت نزدیک باشد تا افراد در حین بازی حس واقعی بودن تا به واق

به آنها دست دهد. بعنوان مثال سینماهای چندبعدی یک مورد 
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تواند باشد. زیرا در این حالت به مراجعه کننده این مشابه نیز می
کند که در وضعیت واقعی قرار دارد، در صورتیکه حس را القا می

نات مربوط به آن شرایط را داند واقعی نیست اما هیجاخودش می
ای ورزشی نیز شخص سعی های رایانهکند. در بازیدرک می

دارد تا با تصویرسازی و خیال پردازی خود را از حالت مجازی به 
حالت واقعی نزدیک نماید و به دلیل محبوبیت ورزش مخصوصا 

ها به وسیله تصویرسازی ذهنی فوتبال گرایش افراد به بازی
)که در این موارد افراد چیزی که به آن دست پیدا شود توجیه می

دانند(. سومین مقوله نکرده اند را بعنوان یک انگیزه برای بازی می
ها است. افراد در این نوع بازی "حس رقابت"شناسایی شده 

ورزش به خودی خود نیز رقابت پذیر است و از این رو این بازی 
را دارد. به دلیل  ای ورزشی هم به طبع آن حس رقابترایانه

ای، همین حس رقابت است که مسابقات مختلفی از سطح منطقه
کشوری یا حتی جهانی به صورت منظم و سیستماتیک در 

ها شود. البته ماهیت این نوع بازیبسیاری از نقاط دنیا برگزار می
رقابت است و باید به آن بعنوان یک دلیل اصلی و کلی که واضح 

د به این نکته هم نیز توجه داشت که است نگریست اما بای
کند با کسی که برای پر ی فردی که برای بردن بازی میانگیزه

آورد متفاوت ها روی میکردن زمان خالی خود به این نوع بازی
است. منظور حس رقابت در این تحقیق، نوع دوم یعنی انگیزه 

انی که ها و بازیکنافراد برای بردن است. بسیاری از مدیران کلوپ
سابقه مسابقه آنلاین را داشتند به این نکته که برد و باخت برای 
آنها بسیار مهم است و اگر ببازند باید اینقدر بازی را تکرار کنند تا 
نتیجه را به سمت خود تغییر دهند اشاره داشتند. این جمله بیانگر 

ای ورزشی برای بازی کردن های رایانهاهمیت حس رقابت بازی
پذیری ( به رضایت3192) 21است. از همین رو سپهر و هدافراد 

های ویدئویی پرداختند و نشان دادند که مسئله رقابت در بازی
های بازی ویدئویی تاثیر زیادی بر تجربه و رضایت ادراک رقابت

افراد دارد. در حالی که شخصیت فرد نیز بر درک  حس رقابت در 
می تواند تحت تاثیر شرایط بازی تاثیر می گذارد و این تصور نیز 

رقابت قرار گیرد. این نتایج منطبق با نتایج تحقیق حاضر است که 
نشان داد برخی از افراد که سابقه بازی آنلاین دارند و ششخصیت 
آنها نیز متفاوت است ممکن است درک و انگیزه متفاوتی نسبت 

ای ورزشی داشته باشند که آن همان حس رقابت به بازی رایانه
های بازی "هیجان"ذیری است. چهارمین مقوله شناسایی شده پ

ای ورزشی است. هیجانی که از عدم اطمینان نتایج بازی، از رایانه
های بازی، کیفیت بالای ها و تاکتیکعدم تکرار پذیری شیوه
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گیرد انگیزه اصلی برای ها، تخلیه انرژی افراد و ... شکل میبازی
آورند. ممکن است ها روی میاین بازیخیلی از افرادی بود که به 

فردی با بازی کردن از مسائل روزمره زندگی دور شود و این نوع 
ها برای تنوع و پر کردن اوقات فراغت آنها موثر باشد که بازی

کند. پنجمین مقوله شناسایی شده این یافته را قابل توجیه می
است. این های دوستی برای افراد یا تاثیر گروه "گروه کانون"

نتیجه به منزله این است که افراد ممکن است تحت تاثیر 
ای ورزشی گرایش پیدا کنند. مواردی دوستان خود به بازی رایانه

که توسط مصاحبه شوندگان ذکر شد نشانگر این بود که این 
برای آنها باشد و اگر  انگیزه محکمی برای ادامه روند بازی

ای برای بازی نداشته انگیزه دوستانشان بازی نکنند ممکن است
باشند یا اگر دوستانشان بازی کنند و خودش بازی نکند ممکن 
است از طرف گروه دوستی خود طرد شود و به همین دلیل است 

های ورزشی که به این سمت گرایش پیدا کردند. مدیران کلوپ
گیرد را یک های دوستی را که در این فضا شکل مینیز این گروه
برای وفاداری آنها به مراجعه بیشتر و زمان بیشتر  عامل قوی

دانستند و به زعم آنها تاثیر گروه کانون در برای بازی کردن می
جذب افراد به بازی از همه موارد بیشتر است. آخرین مقوله 

دهد. است که به افراد دست می "حس برتری"شناسایی شده 
س بیشتر، افراد با بازی کردن احساس قدرت، اعتماد به نف

احساس آرامش، لذت تصاحب و مالکیت به چیزی، احساس مهم 
تواند کنند. پس زمانیکه به وسیله یک بازی میبودن و ... را می

احساس مثبتی در خود ایجاد کند چرا بازی نکند؟ به زعم آنها 
های بازی و اطلاعات اطلاعات عمومی، تاکتیک و مهارت

یابد و این موارد به ایش میورزشی آنها در حین بازی کردن افز
کند که نسبت به افرادی که این بازی را آنها این حس را القا می
 کنند، برتری دارند. بلد نیستند یا بازی نمی

 

 نتیجه گیریبحث و 
بازی یکی از همراهان قدیمی انسان است. شاید از همان زمان 

زی رفت و شروع به باشان سر میکه اجداد ما در غارها حوصله
کردند، بازی آغاز شد. انسان با های کف غار میبا سنگریزه

کند و حس رقابت و بازی، زندگی اجتماعی را تجربه می
برد و با کند و از تجربه کار گروهی لذت میموفقیت را درک می

های جدید کند. دوستیدیگران وجوه اشتراک جدید پیدا می
های اری از لذتشود و بسیخندد و ناراحت میسازد و میمی

اما  کند.هایی کوچک تجربه میزندگی را در مقیاس واقعی
ها امروزه به لطف فنآوری خیلی چیزها تغییر کرده است و بازی

ها ظهور کرده هم از این قاعده سوا نیستند. شکل نوینی از بازی
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های های خاص خود را دارد. بازیاست و این شکل نو ویژگی
باور نکردنی افراد را برانگیخته و میخکوب طور ای بهرایانه

کند که قبلا هیچ رسانه کنند و آنها وادار به رفتارهایی میمی
ای کاری های رایانهدیگری این کار را نکرده است. بازی

ها خو ها انسان در سرتاسر جهان با این بازیاند که میلیونکرده
د نگران ممکن است نشان از یک رویدا  بگیرند. همه اینها

شود به قضیه کننده یا یک اشتباه در رفتار انسانی باشد ولی می
همه تلاش و انرژی انسانی جور دیگری نگاه کرد. اینکه چرا این

ای ورزشی های رایانههایی در بازیشود و چه مکانیزمصرف می
 کند؟در جریان است که افراد را در دنیای خود غرق می

العاده ای در خیال پردازی فوقرایانههای واقعا قدرت بازی
های بصری و گرافیکی و سناریوی بازی به است و جذابیت
تواند با امکانات بازی افزاید. بازیکن میاعجاز آن می

های جهان واقعی را درک کرده و جهان مجازی خود محدودیت
تواند جای بازیکن اصلی قرار بگیرد و اتفاقات را خلق کند. او می

ها را رقم بزند و هویتی جدید برای خود بیافریند، و اینبازی 
ای های رایانههمه بسیار جذابند ولی عاملی که باعث شده بازی

ورزشی با این سرعت مسیر موفقیت و جذب مخاطب را طی 
های انسانی است؛ چیزی کند، شناخت و تحلیل رفتار و انگیزه

کارگیری آن با بهبه خوبی از آن آگاهند و   هاکه طراحان بازی
گیر بازی نگه ها، بازیکن را دائما درگیر و پیترین الماندر جزئی

بسیار مهم است و بارها این  "درگیر شدن "دارند، مفهوم می
 کلمه تا انتهای این مطلب تکرار خواهد شد. 

کنند افراد را درگیر خود های موفق سعی میهمه بازی
شود دو فرآیند وعی میکنند. بطور کلی کسی که درگیر موض

 "داشتن دوست"و  "خواستن"کاملا مختلف در جریان است. 
 وجود این دو حالت با هم به معنای درگیرشدن است.

خواستن در بازی یعنی یک جور حس رسیدن به هدف توأم 
با اشتیاق و دوست داشتن همان احساس خوشی و لذت و 

شود. می ابهت بازی است که باعث دوست داشتن آنلحظات پر
ترند چون ها بیشتر درگیری ذهنی ایجاد کنند موفقهر چه بازی

کنند روند و به دفعات بازی میافراد زود به زود به سراغ آنها می
یابد و حتی با دیگران در شان افزایش میو مدت زمان بازی

کنند. چند دلیل عمده شناسایی شد که موردش صحبت می
دهد اما ای ورزشی سوق میایانههای رافراد را به سمت بازی

بعضی از آنها جای بحث بیشتری دارد. مثلا تاثیر گروه کانون. 
بزرگترین تحریک برای افراد از نظر علم عصب شناسی، 

ها دیگران هستند و این چیزی است که در بسیاری از بازی
کند. در واقع اعتیاد به بازی، افراد را هیجان زده و درگیر می

حس رقابت و تصویرسازی، همه چیز در جذابیت حس برتری، 

ترین یک بازی تاثیرگذار نیستند. اینها همه موثراند اما اصلی
عامل انجام دادن کارها با همتایان و در برابر چشمان دیگران 

های آنلاین گروهی به شدت تقویت است، فرآبندی که در بازی
داشت حس ای شود.  دومین عامل که باید به آن توجه ویژهمی

های شیطان برتری است. بعنوان مثال چرا  معمولا به بچه
دهند؟ به دلیل اینکه دهند و به آنها مسئولیت میبیشتر بها می

شیطنت  با تحریک حس قدرت طلبی و کنترل بر روی دیگران 
های های بازی مخصوصا بازیکنند. شخصیتآنها را مهار 

کنند که به یشوند و عمل مورزشی هم طوری طراحی می
بازیکن قدرتی القا کرده که گویی خود آنها در بین هزاران 
تماشاگر داخل استادیوم در حال انجام مهارت و دریبل زنی و 

کنند. با زنی است و جاه طلبی اش را از این طریق ارضا گل
ها و فراگیری توان از جذابیتتوجه به همه این موارد نمی

ها در زندگی و سبد ماندن آنو باقیای ورزشی های رایانهبازی
تواند در رسد آن چه میغافل شد. به نظر می سرگرمی افراد

حال حاضر کمک کننده باشد مدیریت حضور افراد و نوجوانان 
 ای ورزشی است. های رایانهدر فضای بازی

همانطور که گفته شد برخی از هیجانات مربوط به 
ورزش نیز تفاوت دارد ولی از ای ورزشی با خود های رایانهبازی

( و نوجیما و 3192سویی بیان شد که با توجه به تعریف پری )
ای ورزشی را با توجه به اینکه های رایانه( بازی3192همکاران )

کند و همچنین یک نوع موجبات سرگرمی و تفریح را فراهم می
توان از اجزای ورزش نامید. به همین دلیل رقابت است، می

شود در تحقیقات آتی به این مسئله بپردازد و می پیشنهاد
ها را مقایسه و هیجانات مربوط به ورزش و این نوع بازی

های این دو ها و تفاوتتحلیل کند تا درک بهتری از شباهت
شود که در تحقیقات آتی ظاهر گردد. علاوه بر این پیشنهاد می

میزان ای ورزشی و های رایانهبین موفقیت افراد در بازی
مقوله  1ورزشکار بودن آنها تحقیق انجام داد. با توجه به اینکه 

ها شناسایی شد اما مهم برای گرایش جوانان به این نوع بازی
مطمئنا دلایل متعدد دیگری نیز وجود خواهد داشت و با توجه 
به مسائل فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و حتی جغرافیایی نیز 

دست آورد. به همین دلیل پیشنهاد توان نتایج متفاوتی به می
های شود تحقیق مشابه در جامعه آماری متفاوت با فرهنگمی

مختلف انجام شود تا بتوان نتایج تحقیق حاضر را مقایسه کرد. 
ای های رایانهتوان در تحقیقات بعدی بین انواع بازیمی

)ورزشی، اکشن، استراتژیک، ماشین سواری، فکری و ...( 
لیل انجام داد تا بتوان راهکارهایی برای استفاده مقایسه و تح

 مفید و مناسب برای جوانان پدید آورد تا زمان را مدیریت کنند.
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